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FLUD FIUMAIN RUE 


BIEN DES HOMMES : 


Ce numéro de Strange Spécial Origines mérite de figurer à plus d'un titre dans 
votre anthologie de la bande dessinée. Tout d'abord, il a été réalisé par les plus 
grand auteurs: Roy Thomas et John Buscema pour les Vengeurs 57 et 58 datant 
d'Octobre et Novembre 1968, David Michelinie, John Byrne et Bob Layton pour la 
transformation de Sott Lang en nouvel Homme Fourmi qui date de 1979 et qui fait 
suite à l'épisode publié dans Strange 211 bis. 

Que ceux qui en ont assez des avatars de Hank Pym en Giant Man, Goliath, 
Yellow-Jacket se rassurent, nous en avons terminé avec luil 

Mais revenons au morceau de choix de ce Strange Spécial Origines. Vous allez 
assister à l'arrivée sur terre de la Vision, le synthozoïde plus humain que bien des 
hommes, venu pour détruire les Vengeurs. La Vision va finalement devenir membre 
du prestigieux groupe de Super-Héros, et vous allez découvrir en partie ses 
origines qu'il ignore lui-même. 

Nous n'allons pas tout vous dévoiler ici. 
1l faut lire ces épisodes merveilleusement 
dessinés par John Buscema, au summum 
de son talent, qui a su rendre tout le 
mystère de cette créature énigmatique 
qu'est la Vision en la dotant d'un beau 
visage pathétique et d'un corps parfait. 

La Vision est un personnage dont la 
genèse est très complexe. Sachez que 
c'est Ultron, lui-même un synthozoïde 
intelligent, qui s'est développé à partir 
d'un robot conçu par Hank Pym, qui a 
créé la Vision en se servant d'un androïde 
désactivé qui n'était autre que la première 
Torche Humaine et qui l'a doté d'un 
cerveau... mais cela vous l’apprendrez 
dans le deuxième épisode au terme 
duquel, la Vision, ayant livré quelques uns 
de ses secrets, est accepté par les 
Vengeurs. 

Et maintenant quelques mots sur 
Strange 217 bis qui paraîtra en Janvier 
1988: place à la fête, car c'est un numéro 
Spécial MARIAGESI Cela ne veut pas dire 
que l'action en sera absente, car il n'y a 
pas de trève pour les super-vilains! 
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SPRAUGE 211 BIS 


ALIEN RACES (RACES EXTRA-TERRESTRES) 


EPSILONI (EPSILONIENS) 


GALAXIE D'ORIGINE: La Voie Lactée. 
SYSTEME SOLAIRE Epsilon. 
PLANETE: Ravagor 
MILIEU NATUREL: inexistant 
GRAVITE: inexistante, 
ATMOSPHERE: inexistante. 
POPULATION: Environ 100 su- 
jets. 
CARACTERISTIQUES PHYSI- 
QUES: Type: Humanoïde. Ye: 
Deux (sur le visage). Dog 
Cinq (avec pouce opposable) 
Pieds: En spatule. Peau: Rosée. 
le Moyenne: 1,75 m. Signes 
particullers: Les Epsiloniens 
pompent leur énergie à partir 
d'autres êtres vivants. Ils sont 
extrêmement résistants. 
GOUVERNEMENT: Dictature 
militaire. 
NIVEAU TECHNOLOGIQUE: 
Mis à part la construction de 
vaisseaux Interstellaires, rien de 
remarquable. 
CARACTERISTIQUES CULTU- 
RELLES: Sans merci, les Epsi- 
loniens voient en tout être vivant 
une proie en puissance. 
REPRESENTANT: ‘Le Captif, 
décédé 
NOTE: La plupart des Epsilo- 
niens ont été détruits par des 
robots-chasseurs. Les derniers 
sont en captivité 
PREMIERE APPARITION: 
CAPTAIN AMERICA AN- 
NUAL N.3 


ERGONS 


GALAXIE D'ORIGINE: La Voie Lactée. 
SYSTEME SOLAIRE M Canum Venaticorum (nom utilisé par 
les Terriens) 
PLANETE: Ergonar. 
MILIEU NATUREL: 50% de glace, 50% de 
montagnes: 


GRAVITE: Deux fois celle de la 
Terre. 


ATMOSPHERE: 90% d'oxygè- 
ne, 10% de méthane. 


POPULATION: 2,4 billions. 


CARACTERISTIQUES PHYSI- 
QUES: Type. Humanoïde 
Yeux: Deux (sur le visage). 
Dolgis: Cinq (avec pouce op- 
posable)-Ortells: Cinq. Peau: 
Rouge Taille moyenne: 1,85 m. 
Signes particuliers: Force sur- 
humaine, compensant une cer- 
taine lourdeur 
GOUVERNEMENT: Variés 
Mais surtout des dictatures mi- 
litaires. 

NIVEAU TECHNOLOGIQUE: 

Capacité interstellaire moyen- 

ne, Niveau comparable à celui 

des Terriens. 

CARACTERISTIQUES CUL- 

TURELLES: Très combatifs, 

1 ra 
REPRESENTANTÉSKIarr. 
PREMIERE APPARITION: 
THOR N. 259 


FLB’DBI 


GALAXIE D'ORIGINE: La Voie Lactée. 

SYSTEME SOLAIRE Beta Lyrae. 

PLANETE: Jhb'Btt 

MILIEU NATUREL: 40% d'eau, 60% de montagnes. 
GRAVITE: 1,95 fois celle de la Terre. 
ATMOSPHERE: 1,2 fois la densité de la Terre 
POPULATION: 3,2 billions. 


CARACTERISTIQUES PHYSIQUES: Type: Semi-arachnoïde 
Yeux: Deux (sur la tête). Dolgts: Aucun. Ortells: Quatre. Pe: 
Marron, recouverte d'une fourrure auburn. Signes particuliers: 
Les Flb'Dbi sont télépathes. ls possèdent quatre bras et qua- 
tre jambes ressemblant à des tentacules. Ils peuvent vivre plu- 
sieurs milliers d'années. 

GOUVERNEMENT: République socialiste. 


NIVEAU TECHNOLOGIQUE: |! y a 500 000 ans, les Flb'Dbi 

disposaient déjà de vaisseaux interstellaires. Depuis leur ni- 

: j veau de connaissances s'est 
considérablement accru 


PREMIERE APPARITION: 
FANTASTIC FOUR N. 221 


GEGKUS 


GALAXIE D'ORIGINE: Andromède. 
SYSTEME SOLAIRE Gabansaa. 
PLANETE: Wilamean: 


MILIEU NATUREL: 50% de déserts, 30% d'océans, 20% de mon- 
tagnes. 


GRAVITE: Neuf fois celle de la Terre. 


ATMOSPHERE: 1,1 fois la densité de la 
Terre, même composition 


POPULATION: 35 millions. 


CARACTERISTIQUES PHYSIQUES: 
Type: Semi-humanoïde, semi-repti- 
lien. Yeux: Deux (sur le visage) 
Dolgts: Quatre (avec pouce opposa- 
ble). Ortells: Deux. Peau: Verte. Taille 
moyenne: 2 m. Cheveux: Inexistants 
Signes particuliers: Blen que possé- 
dant certaines caractéristiques des 
reptiles, les Gegkus peuvent s'ac- 
coupler avec les Wilameaniens, plus 
humanoïdes, qui partagent avec eux 
la planète et dont Ils sont, peut-être, 
une branche mutante. 
GOUVERNEMENT: Féodal. Les Wi- 
lameaniens gouvernent la planète, 
mais les Gegkus jouissent d'un pou- 
voir et d'une inffénce non négligea- 
bles. 

NIVEAU TECHNOLOGIQUE: Simi- 
laire à celui des Terriens, 


CARACTERISTIQUES CULTURELLES: 

Société fondée sur la dominance du 
-mäle. Séns de l'honneur très marqué. 
REPRESENTANT: Comte Igwanus. 


PREMIERE APPARITION: HERCU- 
LES N.2 


N.35 


VERITABLE NOM: Aucun. 
PROFESSION: Aucune. 
STATUT LEGAL: Aucun. 
LIEU DE CREATION: Empire State University, New York. 
SITUATION DE FAMILLE: Aucune. 
PARENTS CONNUS: Aucun. 
APPARTENANCE A UN GROUPE: Aucune. 


(L'HOMME-DRAGON) 


PREMIERE APPARITION: USA FANTASTIC FOUR || 


- FRANCE: ALBUM MARVEL N. 8 


ORIGINE: L'Homme-Dragon fut tout d'abord une | 
création expérimentale du Professeur Gregson Gi | 
bert, de l'Empire State University. Celui-ci avait fa- 
briqué une créature à l'aspect de dragon, mais ne | 
savait comment l'animer. C'est une drogue de l'al- 
chimiste Diablo (à ne pas confondre avec cou | 

des X-Men) qui, peu après, lui donna vie. Au 


grand regret de Gilbert, Diablo se servit de so 

pouvoir sur la volonté de la créature, pour es 

sayer de se venger des F.F. Mais alors que || 
ceux-ci cherchaient à l'évincer, la créature 
disparut dans un lac, à proximité du campus. 


TAILLE: 4,50 m POIDS: 3,2 tonnes 
YEUX: gris CHEVEUX: sans. 


POUVOIRS: Créature synthétique non- 
humaine, l'Homme-Dragon a des attri- 
buts surhumains. Son corps, fait de po- 
lymères organiques, a une longévité et 
une force incroyables, Sa peau épaisse 
peut résister à des obus de 155 mm, 
comme à 150 kg de TNT. Elle peut sup | 
porter des températures extrêmes (de | 
—200 à +1 000 degrés Fahrenheit), et des 
pressions du même ordre (de 0,2 à 12,8 
atmosphères). N'étant pas réellement 
“vivant”, l'Homme-Dragon n'a pas besoin 
d'oxygène pour soutenir sa pseudo-vie. 


Cet omnivore est capable de convertit 
en énergie tout ce qu'il avale. Il peut 
soulever des poids de 60 tonnes, et sa 
queue, longue de 2 mètres, peut battre à 
une vitesse de 39 mètres par seconde, 
ce qui lui confère une force phénomé- | 
nale. Grâce à un générateur interne | 
d'anti-gravité et des ailes de 10,50 
mètreS d'envergure,  l'Homme-Dragon 
peut voler à une vitesse de 15 km/heure, 
et jusqu'à 500 mètres d'altitude. Vu ses 
réserves constantes d'énergie, il est vir- 
tuellement infatigable. ce 


L'Homme-Dragon peut également cra- 
cher du feu. il exhale en effet, par les 
évents de son arrière-gorge, un puissant 
torrent de méthane, né de son système 
digestif particulier. Mélangé à l'air de ses 
poumons, celui-ci peut être enflammé 
d'un violent claquement de dents, géné- ! 
rateur d'étincelles. 


L'Homme-Dragon a l'intelligence d'u 
chien domestique, et est gouverné par 
des pensées ou sentiments. Son cervea 
artificiel est particulièrement sensible 
aux ultra-sons qui peuvent paralyser ses 
fonctions mentales, où le rendre tré 
sensible à la domination extérieure. 


| 
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DREADKNIGHT 
(LE CHEVALIER NOIR) 


VERITABLE NOM: Bram Veising. 
PROFESSION: Ancien ingénieur. 
IDENTITE: Secrète. 


NTATDE LEGAL: citoyen exilé de Lat- 
vérie, 

LIEU DE NAISSANCE: Schonstadt, 
Latvérie. 


SITUATION DE FAMILLE: Célibataire. 
PARENTS CONNUS: Aucun. 
APPARTENANCE À UN GROUPE: Mem- 
bre des “Nouveaux Maîtres du Mal”. 
sue D'OPERATIONS: Aucune base 
ixe. 

PREMIERE APPARITION: USA: IRON- 
MAN N. 101 - FRANCE: STRANGE N, 
104 


ORIGINE: Jeune ingénieur brillant de 
Latvérie, Bram Veising ne supportait 
us de n'être que l'exécutant de son vi- 
lain monarque: Fatalls, Apprenant la ré- 
bellion de son sujet, Fatalis greffa un 
masque macabre sur son visage à l'aide 
de son “bio-fondeur”, de sorte que les 
traits de Velsing furent cachés à jamais. 
Humilié, Velsing s'enfuit de Latvérie 
et trouva momentanément refuge au- 
prés de nains mutants, “les Enfants”, 
créations génétiques du Dr Victor 
Frankenstein dirigés par l'arri 
tite-fille de celui-ci: Victoria. 
C'est au château de Victoria que 
Velsing rencontra le cheval ailé du 
Chevalier Noir originel. En voulant 
rendre ce cheval normal, Victoria 
n'avait fait qu'aggraver sa muta- 
tion. Bram Velsing décida alors 
d'ütitiser le cheval, son intelli- 
genes scientifique, et son visage terri- 
ant, pour se venger de Fatalis sous une 
nouvelle identité, celle du Chevalier 
Noir, Quand ce nouveau Chevalier Noir 
voulut dérober les carnets secrets de 
Victor Frankenstein, Victoria déjoua son 
plan avec l'aide du monstre de Fran- 
kenstein et d'Iron Man, Nul ne sait, ac- 
tuellement où il se trouve. 
TAILLE: 1,70 mètre YEUX: rouges 
POIDS: 80 kilos (sans son armure) 
CHEVEUX: sans 
TRAITS PARTICULIERS: Etant fixé bio- 
chimiquement à son visage, le masque 
du Chevalier Noir ne peut être enlevé. 
POUVOIRS: Le Chevalier Noir n'a pas de pouvoirs surhumains, mais c'est un puissant athlète qui a une certaine 
connaissance de la lutte. 
ARMES: Le Chevalier Noir porte une cotte de mailles intégrale en alliage d'acier isolant, D'un poids de 30 kg, elle le 
protège même des balles de calibre 45, Son arme principale est une lance diabolique, équipée de multiples défenses 
technologiques. Les premières d'entre elles sont ses deux tuyères, capables de projeter des rayons électro-magné- 
tiques de particules alpha, dont la puissance extraordinaire est contrôlée par des commandes digitales, Ce rayon, 
qui a une portée de 30 m, peut enfoncer un mur de moëllons de 30 cm d'épaisseur. Alimenté par un micro-généra- 
teur, placé à la base de la lance, il fonctionne pendant six minutes à pleine puissance. La lance contient aussi deux 
bobines de câble d'acier conducteur de 2 cm d'épaisseur et de 15 mètres de long, actionnées par un accélérateur 
linéaire qui propulse le câble dans le fût central de la lance. L'extrémité du câble est lestée de telle manière, que 
celui-ci peut s'enrouler autour d'une cible. En pressant un bouton situé dans le manche de la lance, le Chevalier Noir 
peut faire passer dans le câble un courant de 65000 volts. Le troisième pouvoir offensif de la lance sont ses deux 
lance-missiles, qui tirent des obus pénétrants de 8 cm de long dont la force explosive correspond à celle de 2,5 kg 
de TNT. Le Chevalier Noir possède aussi un pistolet à CO: de forte densité, et à haut pouvoir asphyxiant. 
MOYEN DE TRANSPORT: Le Chevalier Noir monte un cheval noir à ailes de chauves-souris, qu'il appelle "Diavolo”, 
À l'origine, celui-ci appartenait à Nathan Garrett, le premier Chevalier Noir, I! doit sa mutation actuelle à Victoria 
Frankenstein. Il peut voler à 80 km/h, pendant une heure sans se reposer, en emportant une charge de 150 kg. 
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DREADNOUGHT 


Le Dreadnought est un robot conçu par l'organisation subversive 
HYORA pour diverses opérations de commando, || est fait d'un 
alliage d'acier et de titane, mesure 4 mètres de haut, et pèse 200 
kilos, Grâce à sa forme d'humanoïde articulée, il peut simuler tous 
les mouvements humains. Un générateur de fusion portatif lui 
contère une:force de pression de 10 tonnes! |] réagit deux fois 
plus vite qu'un humain, et peut se déplacer à 52 km/heure. 
Son système de guidage interférométrique au laser est as- 
sisté dluns ordinateur, et peut être commandé télémétri- 
quement par ses créateurs. || possède par ailleurs un 
S programme indépendant de simulation de personna- 
L lité de 330 000 bits, qui le fait, entre autres, se battre 
comme un boxeur, 
Le Dreadnought est équipé de nombreuses armes of- 
fensives. Ses gantelets sont munis de tuyères, crachant 
de l'hydrazine et de l'oxygène liquide à une température 
moyenne de 300° centigrades et à une distance de 7 
mètres Chaque gantelet est armé de 8 pointes, que le 
Dreadnought peut tirer à une distance de 800 mètres. 
Les modules situés au niveau de ses “oreiiles” génèrent 
une puissante charge électrique qu'il peut transmettre 
sous forme de décharge à travers tout conducteur, Des 
projecteurs de particules de rayons gamme, logés à l'ar- 
rière de ses yeux, peuvent émettre 750 millirems. La 
bouche du Dreadnought est reliée à un réservoir de 
fréon réfrigéré (—110 °C), gaz qu'elle peut souffler à 
une distance maximale de 8 mètres, et qui congèle tout 
Sur son passage. 
Le Dreadnought fut d'abord utilisé pour essayer d'as- 
sassiner le directeur du SHIELD, Nick Fury, puis ses 
ptans ont été vendus à la MAGG!A, un cartel criminel. 


ère APPARITION: USA: Daredevil N, 121 
FRANCE: Strange N, 118 


| ELDERS OF 
À THE UNIVERSE  : 
(LES DOYENS DE L'UNIVERS) 


Les Doyens de l'Univers sont des extraterrestres, et les 
êtres vivants les plus anciens du cosmos. C'est la pre- 
mière espèce pensante née après le grand Elg Bang | 
qui est à l'origine de l'univers, immortels, la plupart | 
ges Doyens ont pasaé leur longue vie à développer 
leur potentiel physique et/ou mental. On ignore quel à LE GRAND MAÎTRE: En Dui 
est leur nombre. Les six suivants sont, pour lanstant, | Lac CLLECTEUR: Taneleer | Gasi 

les seuls à être entrés on contact avec les Terriens. ‘| 18e appañtion USA Les ven. | GoaRPagion USA Les Ven- 

ES 


geurs 


geurs 
#.: À 
| 
| 
#, Le 
Han 
LE CONTEMPLATEUR: Tath 3 
LE JARDINIER: Ord Zyonyz | LE POSSESSEUR: KamoTharn | Ki LE CHAMPION DE L'UNIVERS: 
ère apparition USA’ Marvel | 1ère apparition USA. Thor | ère apparition USA. Marvel | Tryco Slatterus 
Team-Üp N. 85 N.235 Treasury Special N. 1 


ère epparition USA: Two-in- 
One Annual N. 7 


ELECTRO 


VERITABLE NOM: Maxwell Dillon. 


PROFESSION: Ancien monteur de 
câbles à haute tension chez Conso- > 
lidated Edison A 


IDENTITE: Connue du public. 


STATUT LEGAL: Citoyen américain 
as un casier judiciaire char- 
gé. 

LIEU DE NAISSANCE: Endicott, 
New York. 


SITUATION DE FAMILLE: Divorcé, 
PARENTS CONNUS: Aucun. 


APPARTENANCE A UN GROUPE: 
À travaillé temporairement avec les 
premiers Terrifics et fut quelque 
temps leader des Emissaires du Mal. 


Lee D'OPERATIONS: Aucune base 
ixe. 


PREMIERE APPARITION: USA: 
Amazing Spider-Man N. 9 
FRANCE: Marvel N. 4 


ORIGINE: Maxwell Dillon était mon- 
teur de câbles à haute tension dans 
une grande compagnie électrique de 
New York. Alors qu'il était en plein 
travail, il fut un jour frappé par la 
foudre. Le champ magnétique géné- 
ré par la bobine de cable et es câ- 
bles à haute tension, qu'il tenait res- 
pectivement dans chaque main, cau- 
sa une mutation de tout son système 
nerveux. |! fut transformé en un 
condensateur électrique vivant, cons- 
tamment rechargé par les contrac- 
tions involontaires de ses myofi- 
brilles musculaires destinées norma- 
lement à maintenir le corps à une 
température constante. S'étant dé- 
guisé, Dillon prit alors le nom d'Elec- 
tro, et décida d'utiliser son pouvoir 
pour faire fortune. 


TAILLE: 1,77 m YEUX: bleus 
POIDS: 83 kg CHEVEUX: roux. 


POUVOIRS: Le corps d'Electro peut 
gerer de l'énergie électrostatique. 
‘andis qu'il décharge cette énergie, 
il recharge automatiquement ses ré- 
serves à la vitesse de 1000 voits par 
minute. Electro peut contrôler men- 
talement la puissance de ses dé- 
charges, qui va de un à cent mille 
volts, et utiliser celles-ci de multiples 
façons, Du bout des doigts, il peut 
émettre un arc électrique ressem- 
blant à un éclair, et dont la trajec- = 
toire n'est pas forcément linéaire vu 
qu'elle peut être influencée par toute substance conductrice, tel le métal. 
Electro peut se propulser à 220 km/h maximum le long des lignes de force magraiqies émanant des objets 
ayant un grand potentiel électrique. En effet, ses jambes peuvent générer des champs électriques si denses, qu'il 
se crée un Sue de force contraire, qui le soulève au-dessus du conducteur électrique (cable à haute tension 
r exemple). 
Les pouvoirs électriques d'Electro exacerbent ses perceptions et lui permettent ainsi certaines manipulations. 
“Sentant” le courant à travers le circuit de n'importe que! appareil électrique, Electro peut maitriser le système et 
le soumettre à ses ordres mentaux. Il lui est par exemple facite de déconnecter tes alarmes ou de surcharger des 
circuits. La peau d'Electro dégage une telle électricité, que toute personne qui le touche risque l'électrocution. li 
est, lui, par contre, immunisé contre les effets de l'électricité, quel que soit son voltage. li peut même utiliser un 
générateur extérieur pour recharger ses réserves d'énergie. 
ere qui court à travers son corps augmente sa force, (il peut soulever 250 kg) sa vitesse et son pouvoir de 
récupération. 


PC TE TETE NS ES, 


ELEKTRA 

VERITABLE NOM: Elektra Natchios. 
PROFESSION: Ancien mercenaire. 

IDENTITE: Secrète. 

STATUT LEGAL: Citoyenne grecque expatriée. 
LIEU DE NAISSANCE: La Crète (Grèce). 
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire, 


1èr Fr USA DAREDEVIL N. 168 
ORIGINE: Accompagnée de son père, un am- 
r grec, Elektra Natchios vint aux USA 
suivre les cours de l'Université de Co- 
Abe (Ne York), et se lia d'amitié avec l'étu- 
diant | Men Murdock (Ie futur Daredevil). 


vint à les libé- 
re fut tué par la 

effondrée, Elektra rentra 

reprit sa pratique des arts mar- 

d'entrer dans l'organisation 

secrète à Ste 1me qui a appris à Dare- 
devil à se servir « on eee radar), mais sa 
fit commettre des erreurs, 

le s'allia aux 

seule intention 


ai cou d'une céré- 
organisée par "La 


ENCHANTRESS 
(L'ENCHANTERESSE) 


VERITABLE NOM: Amora. | 
| 


IDENTITE: Secrète. 
PROFESSION: Sorcière, magicienno 
STATUT LEGAL: Citoyenne d'Asgard. | 
LIEU DE NAISSANCE: Angard. | 
ANCIEN SURNOM: La Velkyrie, 
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire. | 
PARENTS CONNUS: Aucun, 


PREMIERE APPARITION: USA: Journey into Mystery N. 103 
FRANCE. Spécial Strange N 5 er 


BASE D'OPERATIONS: Asgard. 


ORIGINE: Amora est née de parents inconnus, quelque part dans le royaume d'Asgard 
Adolescanle. lle s'enfuit chez les Normes ot sintis à la magie aupres Ge Karriïa, Tune 
es plus püissantes sorcières d'Augard. mais calie-i fin par la renvoyer pour manque Ge 
discipliné, Grâce à son pouvoir de séduction, Amora put perfectionner cependant son art 
auprès de grands mages asgardiens. 


TAILLE: 1,90 mètre POIDS: 225 Ki 
YEUX: verts CHEVEUX: bionc 


POUVOIRS: L'Enchanteresse possède les qualités traditionnelles de toute ferme 
(‘déesse") asgardienne, avec, en outre, une certaine maîtrise de la sorcellerie. Comme 
tous les Asgardien: espérance de vie est extrêmement longue, mais non illimitée. 
L'Enchanteresse a Une force surhumaine, est immunisée contre toutes les maladies, et 
résiste aux blessures courantes. (La chair t ie squglelte dos Asgardiens sont toi fois 
gs donses quo ceux des humains, ce qui expliqua leur poids phéoméral) 
Enchanteresse tient ses pouvoirs magiques de deux sources essentielles: son pouvoir 
Inné de manipuler les énergies magiques environnantes, aiguisé par la pratique, el sa 
Sonnaissance acquise do formules gl envoütements magiques d'origine aopardienre Elo 
est parmi les vingt plus ques magiciens d'Asgard Elle utilise son pouvoir pour réhaus- 
ser sa beauté naïurelie, de sorte que les hommes, mortels ou non, lombent 1OuS SOUS son 


Charme, 
L'Enchänteresse connaît de nombreuses {ormules magiques, aux effets bian spécifiques, 
Grâce à celles-ci, elle peut créer l'iluslon, frapper de paralysie temporaire, faire dévier 


‘énargie ou matière, passer d'une dimension à l'autre, translormer les éléments. Mais ces 
formules étant d'origine purement asgardianne, elles sont plus puissantes dans Ia dimen- 
sion d'Asgard. Une absence prolongée d'Asgard a pour eflet de diminuer les pouvoirs de 
l'Enchanteresse. 

ARMES: De temps à autre, L'Enchanteresse fait appel à divers artefacts mystiques, des 
À POtOnS, des objets ayant Un certain pouvoir 


ENFORCER 
(L'EXECUTEUR) 


VERITABLE NOM: Carson Coliler, Jr 

PROFESSION: Ancien étudiant. 

IDENTITE: Secrète. 

STATUT LEGAL: Citoyen américain possédant un casier judiciaire chargé. 
SITUATION DE FAMILLE: Célibetaire. 

PARENTS CONNUS: Carson "Coo!" Collier, Sr {son père). 
APPARTENANCE À UN GROUPE: Ancien agent du Comité. 

BASE D'OPERATIONS: Los Angeles. 


PREMIERE APPARITION: USA Ghost Rider N, 22 
FRANCE: Nova N, 48 


ORIGINE: Fils d'un acteur/metteur en scène de western des années 40, Carson 
Collier entra à l'Université Cinématographique de Caïifornie du Sud, mais très 
vite impliqué dans une affaire de drogue, |! multiplia ses rapports avec la pègre, 
et quitta l'Ecole. {1 fit alors Ia connaissance d'un scientifique, ignatz Goldman, et 
1e força à fui confectionner une tenue pare-balles et un anneau désintégrateur. 
Muni de cet équipement, it prit le nom d'Exécuteur. Appréhendé par le ier 
Fantôme, Collier fut jeté en prison, mais en ressortit bientôt grâce dé- 
marches du Comité, un groupe d'homme corrompus de Los Angeles. 
Le Comité remplaça l'anneau désintégrateur de l'Exécuteur par une série de 


pistolets automatiques spéciaux. Quand le Comité fut dissout, l'Exécuteur s8 mit à son pr 
pre compte. 

TAILLE: 1,80 mètre POIDS: 90 kg 
YEUX: bruns CHEVEUX: bruns 


POUVOIRS: L'Exécuteur n'a aucun pouvoir surhumain, mais c'est un ban athiète. 


ARMES: L'Exécuteur porte une cotte de mailles intégrale, Son masque d'acier comprend 
des amplificateurs d'images à l'infrarouge, qui lui permettent de voir dans l'ombre. Son Jus- 
faucorps renforcé est ræcouver d'une Couche de nirate d'argant, qui lo pratége des ata- 
ques de créatures surnaturelles, tels les lycanthropes. L'Exécuteur possède deux pistolets 
automatiques"de calibre 45 à munitions spéciales. fléchettes paralysantes, capsules incon- 
diaires en pyrogrenaille, balles d'argent, et une substance spéciale appelée le "vibrateur" 
qui provoque chez ses Victimes une réaction métabolique qui les fait s'enflammer. En utili- 
sant le vibrateur en association avec un sérum de vérité, il Rypnotise son adversaire et peut 
lui ordonner de s'immoler iul-mêmei 


rad otre 
ère ADDarItIOn USA 
Les Eternels N. 2 


Néslogus 
Fax vs USA: 


Les Eternels N, 1 


ETERNALS 
(LES ETERNELS) 


Les ETERNELS sont une des ramifications de la 
race humaine. Comme les humains, ils vivent 
sur la Terre, mais leurs pouvoirs sont plus éten- 
dus, et leur longévité plus grande. 

Leur origine remonte à près d'un million d'an- 
nées, quand des extraterrestres, les Célestes, 
vinrent faire sur Terre des expériences sur 
l'espèce humaine naissante. Afin de tester la fa- 
culté d'adaption des chromosomes humains, ils 
avaient alors accéléré l'évolution d'une poignée 
de sujets, et stimulé leur capacité innée de ma- 
nipuler mentalement des quantités limitées d'é- 
nergie cosmique. 

Les Eternels ne devinrent véritablement immor- 
tels que lorsque l'un de leurs premiers souve- 
rains, CHRONOS, lors d'une manipulation d'é- 
nergie cosmique, déclencha accidentellement 
un bombardement de particules, qui dota leur 
espèce d'une vie cosmiquement régénérative. 

Si tous les Eternels peuvent voler, et si la plupart 


d'entre peuvent manipuler l'énergie cosmique, L_ 


| chacun possède un pouvoir particulier. 

Les Eternels furent d'abord un peuple nomade, 
qui s'établit peu à peu dans des cités. La premiè- 
re, Titanos (dans l'Arctique), fut détruite par la 
| guerre civile, et celles qu'ils habitent aujourd'hui 
sont notamment Olympia (en Grèce), Polaria 
(en Sibérie), et Océana (dans le Pacifique). Ils se 
| sont également établis sur d'autres planètes du 
système solaire, telles Uranus et la lune de Sa- 
turne: Titan. 


Le taux de natalité des Eternels est extrêmement KINGO HERO 
imitateur Giadiateur 
bas: environ un enfant tous les mille ans! 1ère apparition USA: teen parition | URA: 
Les Éternels N_ 11  HHernels N. 18 
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ETERNITY 
(ETERNITE) 


ETERNITE est le nom de la force de vie 
pensante de l'univers, qui apparaît 
sous la forme d'une nébuleuse huma- 
noïde aux sorciers et entités dotés d'un 
niveau suffisant de perception cosmi- 
que. 

ETERNITE est un être impalpable, un 
concept abstrait autant qu'une entité 
réelle, la conscience collective de 
toutes les formes de vie de l'univers. 
ETERNITE n'a pas de corps réel, mais 
simplement des limites spatiales, com- 
blées de planètes, d'étoiles, et de ga- 
laxies. 

On dit qu'ETERNITE et son antonyme 
métaphysique, la Mort, enveloppent 
l'univers dans sa totalité, mais ne 
sont pas des divinités au sens 
religieux du terme. 


1ère apparition USA: STRANGE 


TALES N. 138 


CAVERNE DL) 
MARTEAU DE 


TURQUIE 
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EXECUTIONER 
(L'EXECUTEUR) 


VERITABLE NOM: Skurge. 
PROFESSION: Seigneur de la Guerre. 
IDENTITE: Secrète. Son existence est 
inconnue de la plupart des Terriens. 
STATUT LEGAL: Citoyen de Jotunheim, 
Asgard. 
LIEU DE NAISSANCE: Jotunheim, As- 
gard. 
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire. 
PARENTS CONNUS: Aucun. 
APPARTENANCE A UN GROUPE: Très 
souvent partenaire d'Amora, L'Enchante- 
resse, 
BASE D'OPERATIONS: Asgard (éven- 
tuellement la Terre). 
ère APPARITION: USA Journey into 
Mystery N. 103 
ORIGINE: Skurge était le fils illégitime 
d'un Géant de la Tempête et d'une 
déesse, nés dans la province asgar- 
dienne de Skarnheim. Ostracisé par les 
Géants de la Tempête en raison de son 
“nanisme" relatif, il grandit avec l'ambi- 
tion d'être un redoutable guerrier et un 
tueur de géants, Le jour où il massacra 
les Géants de la Tempête, il acquit son 
épithète d'Exécuteur. Vivant de longues 
années dans une solitude macabre, l'idée 
d'accompagner L'Enchanteresse dans 
ses conquêtes d'Asgard et de la Terre l'a 
séduit. Bien que celle-ci lui refuse ses fa- 
veurs, l'amour a fait de lui son esclave. 
TAILLE:2,50m - POIDS: 550 kg 
YEUX: Bruns CHEVEUX: Noirs 
POUVOIRS: Etant mi-dieu, mi-Géant de 
la Tempête, l'Exécuteur ne peut avoir 
qu'une force phénoménale. La texture de 
sa peau et de ses muscles, beaucoup 
plus dense que celle des humains, peut 
résister à des balles de calibre 50. Son 
métabolisme surhumain lui permet de 
survivre à des températures extrêmes, al- 
lant de 100° au-dessous de zéro à 1 000° 
centigrades. Il est pratiquement infatiga- 
ble à l'effort. Comme tout Asgardien, et à 
la différence des Olympiens, il n'est 
pas immortel, mais possède une lon- 
gévité exceptionnelle et vieillit très 
lentement. Son pouvoir de récupération est supérieur à celui 
des humains, et il n'est jamais malade. L'exécuteur a l'acui- 
té visuelle d'un faucon, et peut voir net jusqu'à 30 mètres. 
ARMES: L'Exécuteur manie une hache à double tranchant 
de 140 kg, dont le manche fait 90 cm de long, et la lame 60 
em, sur sa plus grande largeur. L'Enchanteresse l'a dotée 
du pouvoir de fendre le tissu de l'espace, sur un ordre 
mental et un mouvement de lame. En la faisant tourner 
autour de lui, l'Exécuteur peut ainsi créer une faille assez 
grande pour passer dans une autre dimension ou y faire 
passer autrui (le marteau de Thor a un pouvoir similaire). 
D'un simple coup de hache, l'Exécuteur peut créer une 
petite ouverture, par laquelle peut irradier toute énergie 
extra ou interdimensionnelle, ou le froid intense des ré- 
gions arctiques. C'est un ordre mental qui détermine la 
dimension dans laquelle il veut créer un passage pour s'y 
transporter. 


Un bassin de carénage permet de 
mettre la coque d'un navire en 
cale sèche pour la réparer. 


O: utilise un bassin de carénage pour réparer la 
partie habituellement immergée de la coque 
d'un navire. Il existe deux sortes de bassins de 
carénage. Les uns sont construits sur la terre ferme. Il s’agit d'un enclos en 
béton armé, fermé sur un de ses côtés par des portes d'écluse. Lorsqu'un 
bateau doit être mis en cale sèche, on commence par étudier minutieuse- 
ment la forme et les dimensions de la coque. Ensuite on construit, dans le 
bassin de carénage, une armature sur laquelle reposera la coque. Lorsqu'elle 
est terminée, on remplit le bassin d'eau. Les portes de l'écluse s'ouvrent et le 
bateau pénètre dans le bassin. On pompe alors l'eau qui s'y trouve, la coque 
prend place sur le support et les réparations peuvent commencer. 
Les autres bassins de carénage sont flottants. Ils sont constitués d’un assem- 
blage de plates-formes creuses appelées pontons. Lorsque les pontons se 
remplissent d'eau, ils s'alourdissent et s'enfoncent dans la mer. Le bateau 
peut alors pénétrer dans le bassin. Ensuite, l'eau contenue dans les pontons 
est pompée, caux-ci remontent en surface en soulevant le bateau qui se 
trouve à cale sèche. 


© 1982 by Zuidnederlandse Uitgeverij N.V. 
Extrait du livre “Sais-tu déjà?" paru chez les Editions Chantecler, France. 


EN L’AN 2000: 
LE CONFORT SUR ORBITE 


es chercheurs, limités par la pesanteur terrestre, rêvent de coloniser la Ga- 
laxie aux deux cents milliards d'étoiles, 
Ceux qui ont encore les pieds sur Terre se contentent, pour l'instant, de mettre 
au point la première station orbitale idéale techniquement réalisable d'ici à la 
fin du siècle. 
On parle souvent de la station orbitale soviétique. Mais ce ne sera qu'un jouet 
à côté de celle qui sera construite par la NASA, associée à l'“ASE" (Agence 
Spatiale Européenne), au Japon et au Canada. La station sera assemblée dans 
l'espace, à quatre cents kilomètres d'altitude. 


LA GRANDE STATION ORBITALE 


Elle sera occupée en permanence par huit hommes ou femmes qui seront 
relevés périodiquement. De là, pourront partir les sondes automatiques en 
direction des étoiles les plus proches ou mieux de leurs satellites quand elles 
en ont un. La plus voisine est Alpha du Centaure à un peu plus de quatre 
millions d'années lumière. 

Les hommes apprendront à vivre ensemble en micro-gravité. Ils feront 
toutes sortes de recherches: en métallurgie, en médecine, en cristallographie, 
en biologie. Ce sera également un centre d'observation de la Terre et de 
l'Univers. || Y aura une base d'entrainement pour les futurs observateurs de 
Titan, le gros satellite de Saturne, ou d'autres planètes. 

On sait déjà que ce sera une station modulaire plus facile à construire, les 
matériaux étant amenés par la navette spatiale américaine, l'Agence Spatiale 
Européenne (ASE) s'est engagée à fournir un module préssurisé, à ses frais, et 
devant servir de laboratoire. 


LES AMERICAINS METTRONT L'AMOUR SUR ORBITE 


En l'an 2000, les Soviétiques veulent aussi avoir leur station orbitale et elle 
aura aussi une forme modulaire. Pour le moment, ils s'entraînent avec les vols 
prolongés de “Saliout 7” en mini grandeur. Cela ne préoccupe pas les Améri- 
cains. Sur leurs planches à dessin, ils font et refont les plans à la recherche du 
modèle le plus confortable. 

Pour huit millions de dollars, ils veulent quelque chose de parfait, et on peut 
leur faire confiance. Là où les astronautes travailleront en blouse blanche, la 
température tournera autour de 25 degrés, et la pression sera celle que nous 
connaissons ici-bas. 

La navette apportera le ravitaillement le plus adéquat. Le temps est bien fini 
où l'on pressait un tube pour absorber la nourriture. Les asperges seront 


déshydratées, mais les crevettes et les fraises seront congelées. B 


Les clients — scientifiques où non — ne manqueront pas. On sera si bien là 
haut! On pourra faire du sport ou regarder la télévision! 

Mais le fin du fin, — puisqu'il y aura des femmes — sera la chambre d'a- 
mour: une pièce close insonorisée. 

Une base de lancement sera accolée à la station orbitale où l'on assemblera 
les véhicules spatiaux qui seront chargés de missions sur la Lune ou sur Mars. 

On peut dire qu'à l'heure actuelle, la station orbitale n'a pas encore pris sa 
forme définitive. Sur la maquette, on ne cesse d'apporter des modifications 
tout en gagnant du poids. 

L'entraînement physique n'est pas oublié. Pour éviter les pertes de l'orga- 
nisme en calcium et potassium, on a dosé savamment tous les aliments. Ceux 
qui devront être conservés longtemps seront même irradiés au Cobalt 60. 

Le bonheur, à partir de l'an 2000, se trouvera à quatre cents kilomètres 
d'altitude. On se doutait bien qu'il n'était pas sur la Terre. Au siècle prochain, il 
y aura peut-être bien une bonne douzaine de stations orbitales. 
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LES PIONNIERS 
DE L'INPOSSIBLE 


LONDRES - l’omnibus à éléphants - 1908 


LE T AOÛT 1919,À Th 30,MALGRÉ 
LES REMOUS OU FAISAIENT GSCM- 
CHASSE 


6m D'ALTITUDE L'AVEMLE DE LA 
À PARIS. 


RESCAPÉ DE LA GRANDE GUERRE, LE PILOTE 
CHARLES GODEFROY VOULAIT, PAR UN EXPLOIT; 
RAPPELER COMBIEN L'AV/ INÇAISE à 
SACRIFIÉE LORS DU DÉFILÉ DU #-HALLET 19H19» 
AVAIT CEUVRÉ POUR LA VICTOIRE 


Three ren 


UN MOIS D'EFFORIS ET 
DE SOUFFRANCES DANS 
LA CHAÎNE HIMALAYEN- 
NE POUR J HEURES DE 
DESCENTE À SRIS 


APRÈS AVOIR ACCOMPLI ON 
EXPLOT À LA M-AOÛT 1980 + 


À > À L 
LA RARETÉ DE L'OXYGÈNE L'OBLIGEA À IS 
 STOPPER SO SLAICMI*TOUTES LES 3OSECOYDES D) 


L EFFECTUA AINSI 2 5D0m DE DÉNVELE-BAT. 
TANT FAR LA MÊME OCCASION SON RECORD TE, 
DESCENTE EM ALTITUDE ÉTABLI L'AN PRÉCÉ. 
DENT SUR LES VERSANTS DU YERUPAIA (6 GO) 

DANS LA CORDILLÈRE DES ANDES. 


VAL LEMÇANT,. 
DE SR) À CHAMONIX 


LCI 


LES PIONNIERS 
DE 


QUIMBY - une femme a vaincu la Manche - 1912 


SE (COMMANDES D'UN AVION BLÉRIOT DE Bm DE LONG POUVANT VOLER: 
60 ém/h QUE AR Re O7 A AS A ME-O/SEAU 
LA GRANDE PREMIÈRE DU FRANÇAIS LOU 5 JUILLET 1809): 
ÉS km Ex Sn HARRIETT GUMMSY AVAIT ÉTÉ LA PÉAMÉRCANE À OBTENIE 
SON BREVET DE PLOTE,LE 2 AOÛT 1911. 


UNE FEMME ATRAVERSÉ LA MANCHE EN AÉROPLANE }. 
LARGEMENT DIFFUSÉE) LA NOUVELLE À ENTHOUSASMÉ _ 
L'EUROPE ET LE NOUVEAU CONTIMENT, CAR HARRIETT APRÈS SA TRAVERSÉE AÉRIENNE DE LA MANCHE ELLE 


QUIMEY, DE L'EXPLOT RÉALISÉ LE 16 AVRIL Ro ELLE SETUA 
BEA AMÉRICAINE 
€ MANCEREE Eneripns FÉMININE LE L'AVIATION. 


Les cran DES ÉCOLIERS ÉTAIT MAIS, POUR CES MISSIONS, 
É (STRICTEMENT INTERDIT. LL FALLAIT ÉLIMINER LES. 
AUX PIGEONS D) DOCTEUR PIGEDNS FANTAISISTES. 
HEUBERGER LE PHAR- 
MACIEN DE CRONBERG 
ALLEMAGNE) OUI NE 
POUVAIT TOLÉRER AUCUN 


AUTOMA -_W 
TIQUEMENT: À INTERVALLES RÉGU. 
LERS;LES VUES ÉTAIENT NETTES 
ASOUÈ UNE VITESSE DE VOL DE 2Om/s. 


DAUPHIN I! - un record - 1980 


DTA | 
115, LE DALIPHIN LT" VITESSE MOYENNE DE 22km/h. 
JES À BORD... 
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AN 


L'HOMME S'INTERROGE LE - 
PLIS LONGTEMPS SLR LA. 7. 
TLIRE LE LA FOLLRE.GR- 
CE FAUX EXPÉRIENCES ÆLIX 
@QL/ELLES SE LIVRA BENTA- 
MIN FRANKLIN. EN /749, * 
; = LINE EXPLICATION FUIT 

JONINVEE, QU RESTA VALA- 
BLE PENTPNT UE NOMBRELSES ANNEES. 


14 FOULRE, COMME LES OLRAGANS 
ET LES TORNAIES, CALISE I W7POR. 
TIINTES PERTES FLINIAUNES.ELLE 
VÆ PROIILIT A LA SUITE D'UNE DE- 
CHARGE ÉLECTRIQUE. ES CHAR. 
GES D'ÉLECTRICITÉ POSITIVE S'ACCU. 
MLILENT JANS LES NUAGES, TANS 
LES COLCHES SUPÉRIELIRES ÊTES 
CHARGES NÉGATIVES JANS LES 
COLICIHES INFÉLBIELILES. PAR £E 
PET ÉLECTROSTATIQUE, LE NUAGE. 
PROILIIT ES CHARGES POSITIVES 7 
LA SLIRFHCE IL SOL. 


SOL POSTE + FETE HER ERERE 
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LES SAVANTS EX PÉLRIMENTENTA 
AUJOLRI'HLI LE MOYEN. TE PRON 
VOQUER LA JÉCHARGE ÉLECTRIN 
QUE AVANT QUE LE POTENTIEL 
ATTEIGNE LE POINT. LE TECH 
GE PROVOQLI/FNT L'ÉCLAIRE 
FIBRES TE NYLON ALUMIRIS 

IE 10 C"7 LE LONG SONT LÂCHE 
PAR AVION FU MILIEL TES MD 


TIFFÉREN. 
LES CHR. 


| 


RDA 17/7 LE its IISPERSEES PR LES COL. 


_— 


= nu, LENTS FSCENIIANTS, EL- 
D LES PROVOQLENT. LINE 

z / 7 CHUTE IE VOLTAGE ET 

F- DISS/PENT LE CHAR 

EE LS ÉLECTRIQUE. JUS@L/'IC! 
TÉL MR ZZCUTE EXPÉRIENCE 

=> FF CONNU I'ÊCHEC. 

2227777 \ ; 


TINS LES Riy. % 
AGES FINS | 
ENSEPTENCES, 
LES COLPS IE 
FOLIRE ZIM1- 
PLENT DE. 
66%. /L EN RE. 
SULTE LINE 
CNS/IEL"#.- 
BLE RETLC- 
TION ES 
LTOMMAGES, 
JES BLESSL. À 
RES, LES PER. 
TES HUMAI- 
NES ET LES 
INCENITIES 
VE FORÊT. 


»  L'ARME SECRETE DE LA REINE BLANCHE : 


LA JEUNE 
MUTANTE 


irestar, c'est Angelica Jones, elle a 
treize ans et vit chez son père et sa 
grand-mère. Elle vient de découvrir 
qu'elle est différente des autres et 
qu'elle possède un terrible pouvoir de 
destruction qu'elle ne peut contrôler. 
Que va-t-elle devenir? Va-t-elle tom- 
ber entre les mains du Professeur Xa- 
vier et des X-Men qui lui apprendront 
à surmonter sa panique et à contrôler 
ses pouvoirs ou entre celles de mau- 
vais Mutants qui se serviront d'elle 
pour assouvir leurs rêves de conquête? 
En fait, c'est Emma Frost, la Reine 
Blanche, qui va l'attirer dans son Aca- 
démie du Massachusetts où elle en- 
traîne les Hellions, une parodie des 
Nouveaux Mutants. 
Mais à côté des Hellions, s'est dêve- 
loppée une seconde équipe qui re- 


groupe des mutants trop 
dangereux pour se mêler 
aux autres. Firestar va se 
joindre à eux et la Reine 
Blanche, utilisant la main de 
fer dans un gant de velours, 
va l'entraîner personnelle- 
ment pour en faire l'arme 
absolue et parfaite qui lui 
permettra de vaincre les X- 
Men et de prendre la tête du 
Club des Damnés. Car le 
pouvoir de Firestar, basé 
sur les micro-ondes, est ter- 
riblement destructeur. 


Chaque partie du récit raconte une année de la vie 


de Firestar. Au cours de sa dramatique initiation, elle 
va rencontrer aussi les X-Men et les Nouveaux Mu- 
tants qui vont tenter de l'arracher à la Reine Blanche. 

Ce nouveau Récit Complet Marvel, qui paraîtra en 
Novembre, a été écrit par Tom de Falco, auteur du 
R.C.M MACHINE MAN et dessiné par Mary Wilshire 
dont vous avez pu apprécier le talent dans les Nou- 
veaux Mutants, l'encrage est de Steve Leialoha. Tous 
ont su admirablement exprimer la fraîcheur, la jeu- 
nesse et le désarroi de cette toute jeune mutante qui 
découvre avec effroi ce dont elle est capable. 

Firestar arrivera-t'elle à surmonter sa peur? Par- 
viendra-t-elle à contrôler ses pouvoirs pour devenir 
la mercenaire du Club des Damnés et l'esclave de la 
Reine Blanche? 

LA REPONSE EN NOVEMBRE DANS FIRESTAR 
UN PASSIONNANT RECIT COMPLET MARVEL! 
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Une mystérieuse 
TABLETTE D'ARGILE 
que se disputent tous 
les caïds de la pègre ! 

Quel est donc son SECRET ? 


vous le révèle 
dans un album signé 
STAN LEE et JOHN'ROMITA ! 
En vente chez votre 


marchand de journaux ! 


Les guerres sont gagnées par les armées les plus puissantes, pas par les nations qui sont dans leur droit. | 


l'origine des temps, l'homme s'est battu pour survivre. Lorsqu'une peuplade nel 

disposait plus d'assez de pâturages pour son bétail où de terres arables, les 
hommes partaient à la conquête de nouveaux territoires qu'ils annexaient PAG 
quement ou par la force. 

Par la suite, les hommes se battirent pour des idées et pour répandre leur religion. | 
Les Musulmans se lancèrent dans des guerres de conquête et les Chrétiens partirenti 
en “croisade” pour combattre les “infidèles”, c'est-à-dire les Musulmans, et libérer] 
les Lieux Saints tombés entre leurs mains. Les catholiques et les protestants s'af- 
frontèrent à de multiples reprises. 

D'autres guerres éclatèrent à l'occasion de successions. Les proches d'un souve- 
rain défunt se disputaient le pouvoir (guerre de succession entre l'Espagne et l'Au- 
triche, entre l'Ecosse et l'Angleterre, etc..). 

Il y eut aussi des guerres de conquête: un monarque cherchait à agrandir son| 
territoire au détriment de son voisin. Habituellement, le perdant ripostait immédia-| 
tement par un nouvel affrontement. Une guerre porte souvent en germe celle qui 
suivra. | 

Lorsque le conflit se déroule à l'intérieur des frontières d'un pays, on parle de 
guerre civile. Les guerres civiles s'accompagnent parfois de révolutions, c'est-à-dire 
d'une prise de pouvoir par la force. On appelle putsch le renversement par une] 
poignée d'hommes, en général des militaires, d'un gouvernement en place. 

Comme la plupart des pays ont conclu des accords d'assistance mutuelle en cas| 
d'attaque armée, il arrive que de nombreuses nations soient impliquées dans un| 
conflit qui ne les concerne pas directement. C'est ainsi que sont nées les guerres| 


{ mondiales, ces affrontement qui opposèrent des pays du monde entier. | 


Actuellement, les grandes nations qui siègent au Conseil de Sécurité des Nations! 
Unies, essayent de maintenir un équilibre afin d'éviter une nouvelle guerre mondiale 
qui risquerait d'entraîner la destruction de la planète en cas d'utilisation des armes 
nucléaires. Les Grands s'affrontent par nations interposées, dans des conflits limités] 
qui risquent, cependant, de s'étendre un jour et d'embraser à nouveau le monde. 


© 1982 by Zuidnederlandse Uitgeverij NV 
[Extrait du livre “Sais-tu déjà?" paru chez les Editions Chantecler, France | 


LES FANTASTIQUES, L'ARAIGNEE, LES VENGEURS, LES NOUVEAUX MUTANTS ! 
L'imagination et le rêve dans quatre mensuels en couleurs ! 
Dans STRANGE 214, un POSTER et des COUVERTURES ORIGINALES ! 
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